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Este trabajo de integración curricular pretende brindar una experiencia mágica de un 
mundo estilizado en realidad virtual, el cual ha sido inspirado y tendrá ciertas alusiones al 
estilo y trabajos de Tim Burton. De esta manera, se trata de presentar un ambiente y un estilo 
único en el que también se puedan incorporar elementos de Burton como fuente de 
inspiración. La realidad virtual favorece la creación del proyecto puesto que ayuda a que la 
experiencia sea más inmersiva e interesante. No obstante, esta técnica también va 
acompañada con sus dificultades técnicas que empezaron a ser resueltas desde la creación del 
proyecto y en el transcurso de su producción. Al momento de probarlo con personas, todas 
tuvieron muy buenas respuestas y retroalimentación, por lo que se podría decir que se 
pudieron lograr los objetivos establecidos en un principio. Este trabajo y sus resultados 
podrán servir de referencia para futuras generaciones que se interesen por realizar proyectos 
parecidos. 
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This curriculum integration work aims to offer a magical experience of a stylized 
world in virtual reality, which is inspired and will have certain references to the style and 
works of Tim Burton. In this way, it tries to present a unique environment and style into 
which elements from Burton can be incorporated as a source of inspiration. Virtual reality 
benefits the creation of this project since it helps the overall experience to be more immersive 
and interesting. Nevertheless, this technique also has its technical difficulties that started to 
be resolved since the creation of the project and during its production. When tested with 
people, everyone had very good reactions and feedback, which is why it could be said that 
the objectives established at the beginning where achieved. This project and its results will 
serve as reference for future generations that could be interested in making similar projects. 
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Tratar de imaginarse cómo sería estar dentro de un mundo mágico y estilizado a 
través de una pantalla, como usualmente son presentados videojuegos de este estilo, es un 
poco difícil. Esta fue una de las principales preguntas al momento de crear este proyecto, 
¿qué diferencias tendría este ambiente mágico y estilizado de muchos otros que ya han sido 
creados, aparte del estilo? Realidad virtual fue la respuesta. Este proyecto pretende crear una 
experiencia en realidad virtual en la que el usuario puede explorar un mundo mágico y 
estilizado inspirado en Tim Burton. Si bien Burton ha sido una constante durante todo el 
transcurso del proyecto, el estilo de este cineasta no fue el que predominó. La incorporación 
de referencias de Tim Burton en el proyecto servirá más como una forma de homenaje antes 
que un tipo de réplica. El usuario es bienvenido a explorar todas las partes del mundo y 
presenciar la magia que sucede dentro de las tiendas de la plaza a través de sus vitrinas; 
además de tratar de encontrar detalles que no están a simple vista. La realidad virtual brinda 
mucha más libertad y opciones de exploración al jugador, lo cual ha llegado a ser el principal 












































































































































































































































































































































































Al comienzo de este trabajo de integración curricular se pretendía poder crear un 
ambiente en el que las personas puedan disfrutar de la realidad virtual y que también sirva de 
homenaje al director de cine Tim Burton. Concluyendo, sí se pudo realizar el objetivo 
planteado de crear un ambiente en realidad virtual. Es importante notar que este es el primer 
trabajo de integración curricular de la carrera de animación que fue realizado en este tipo de 
medio, por lo que se presentaron varias dificultades en el proceso de producción. No 
obstante, todo esto puede servir de referencia y de ayuda para futuras generaciones que 
deseen hacer un trabajo en realidad virtual. Si bien no se tenía conocimiento alguno sobre las 
aplicaciones de la realidad virtual a un ambiente en Unreal Engine, fue un proceso lleno de 
aprendizaje a través de pruebas y errores. En vista de que no todos podrán experimentar el 
producto final en realidad virtual, se editó un video del recorrido del ambiente, el cual lo 
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